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The wonder of the world is cultural wisdom placed in the form of a list of the most important man-
made creations. The seven wonders of the world are extraordinary masterpieces that make people 
think that beauty seems impossible to make in its time. With the advancement of multimedia 
technology, it needs to be developed into a learning medium about the introduction of the seven 
wonders of the world 3D using Augmented Reality (AR) technology. Augmented Reality (AR) 
technology is a technology that combines a two- or three-dimensional virtual object into a real three-
dimensional environment and then projects those virtual objects into real time. This research aims to 
attract students who want to see more real how the original form of the monument of the seven 
wonders of the world. The design uses sketchup software for object creation, Vuforia Augmented 
Reality app to create android apps and Unity app to process images, sounds, and graphics. The 
development of this application uses augmented reality technology with Marker Based Tracking 
method. This method will track marker patterns that have been saved to display digital elements. The 
ideal distance for marker detection is 20 -90 cm with an angle slope between 0o - 90o. 
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  PENDAHULUAN 
 
erkembangan teknologi yang semakin maju, tentunya berpengaruh kedalam berbagai sektor 
kehidupan manusia. Perkembangan ini turut berperan dalam perkembangan sebuah media 
pembelajaran. Media pembelajaran menjadi semakin menarik dan semakin ringkas 
meskipun tidak mengurangi esensi dari materi. Salah satu perkembangan media 
pembelajaran yang saat ini masihbaru adalah media pembelajaran dengan menggunakan 
Augmented Reality. 
Informasi akan suatu pengetahuan akan sangat diminati jika disajikan dengan cara 
penyajian yang berbeda dari yang lain. Hal ini sangat membantu siswa dalam memperdalam 
pengetahuan-pengetahuan yang hanya diajarkan secara ringkas di sekolah. Pengetahuan 
yang ada di buku maupun pada media cetak lain hanya berbentuk gambar 2D sehingga para 
pembaca cenderung bosan melihat gambarannya dan kesulitan untuk mengetahui bentuk 
realdari sebuah objek. Penggunaan Augmented Reality (AR) dalam suatu pembelajaran 
merupakan cara yang interaktif dan sangat diminati siswa. Dengan bantuan kamera dan juga 
marker yang telah disematkan,siswa bisa melihat objek secara real dalam bentuk 3D. 
Penambahan teks sebagai sejarah informasi juga menambah wawasan siswa tentang 
pengetahuan tersebut [1]. Namun tanpa disadari, pemberian informasi dengan menggunakan 
suara lebih mudah ditangkap daripada menggunakan teks. Hal ini dikarenakan manusia 
cenderung lebih suka mendengar daripada membaca. 
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Salah satu teknik visualisasi 3D yang berkembang sangat pesat adalah Augmented 
Reality. AR merupakan salah satu teknologi yang menggabungkan antara objek nyata dan 
maya. Suatu benda yang sebelumnya hanya dilihat secara 2D dapat muncul sebagai objek 
virtual secara real-time[2]. Saat ini penelitian dan penggunaan Augmented Reality meluas 
hinga ke berbagai aspek, contohnya dalam bidang kesehatan, pendidikan, militer, hiburan, 
fashion, komersial, hingga game. 
Pendengaran merupakan salah satu faktor yang sangat mempengaruhi dalam memahami 
suatu hal. Adanya teks disertai dengan suara akan menambah daya ingat bagi siswa. Oleh 
sebab itu informasi dalam bentuk suara sangat diperlukan dalam sebuah aplikasi. Fitur-fitur 
seperti zoom, dan rotasi adalah fitur tambahan yang membuat siswa mudah  mengenali detail 
dari sebuah objek. Dengan demikian diperlukan adanya peningkatan dari penelitian 
sebelumnya sehingga visualisasi 3D dari sebuah objek memiliki fitur-fitur yang 
memudahkan user dalam menggunakan. Pada penelitian ini akan dibuat aplikasi Augmented 
Reality tujuh keajaiban dunia berbasis Android. 
Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah Marker Based Tracking dengan 
penggunaan warna dominan kuning. Persentase kecepatan deteksi pada marker yang 
menggunakan warna kuning lebih cepat dibandingkan dengan penggunaan warna lain. Hal 
ini disebabkan titik koordinat yang terdeteksi lebih banyak pada marker yang digunakan 
warna kuning. Kamera akan melacak pola dari marker yang telah dirancang lalu jika pola 
sesuai dengan input yang dimasukkan maka ia akan menampilkan objek 3D dari tujuh 
keajaiban dunia. Objek-objek ini akan bisa di perbesar dan di rotasidari berbagai sudut yang 
mempermudah siswa dalam melihat objek secara detail. Rangkaian informasi sejarah 
berdirinya monumen dalam bentuk suara juga akan ditampilkan bersamaan dengan objek 3D 
guna menambah pengetahuan siswa. 
 
I. METODE PENELITIAN 
A. Augmented Reality 
Augmented Reality  (AR) adalah istilah untuk lingkungan yang menggabungkan dunia 
nyata dan dunia virtual yang dibuat oleh komputer sehingga batas antara keduanya menjadi 
sangat tipis. Sistem ini lebih dekat kepada lingkungan nyata (real). Reality lebih diutamakan 
pada sistem ini. Sistem ini berbeda dengan Virtual Reality (VR) yang sepenuhnya 
merupakan Virtual Environment. Dengan teknologi AR lingkungan nyata disekitar akan 
dapat berinteraksi dalam bentuk digital (virtual) [3]. 
 
B. Unity 3D 
Unity merupakan suatu aplikasi yang digunakan untuk mengembangkan game multi 
platform yang didesain untuk mudah digunakan. Editor pada Unity dibuat dengan user 
interface yang sederhana. Grafis pada Unity dibuat dengan grafis tingkat tinggi untuk 
OpenGL dan directX. Unity mendukung semua format file, terutama format umum seperti 
art applications. Secara rinci Unity dapat digunakan untuk membuat video game 3D, real 
time animasi 3D dan visualisasi arsitektur dan isi serupa yang interaktif lainnya [4]. 
C. Vuforia 
VuvoriaSoftware Developent Kit (SDK) merupakan salah satu plugin yang mendukung 
pembuatan aplikasi AR. Vuforia menyediakan fitur database target yang nantik dapat 
diunduh dan dapat diakses secara lokal di aplikasi AR. Vuforia dapat digunakan secara 
gratis. Namun jika ingin mendapat kan fitur tambahan dapat menggunakan vuforia yang 
berbayar [5]. 
D. Java Development Kit 
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Java Development Kit (JDK)adalah software development kit yang  merupakan seperangkat 
kode, library, form dan paket yang berguna untuk membuat aplikasi atau applet java. Didalam 
JDK terdapat Java Runtime Environment (JRE) yang akan memproses byte code yang dihasilkan 
dari inter penter java. Tugas dari inter penter java ini adalah untuk meng-compile source. Java 
menjadi source.class yang selanjutnya source.class inilah yang akan dijalankan oleh JRE [6]. 
E. Software Development Kit (SDK) 
Software Development Kit (SDK)adalah suatu kumpulan dari library dan tool kit seperti 
emulator untuk mengembangkan atau menciptakan aplikasi untuk suatu perangkat 
lunak,perangkat komputer, sistem operasi atau platform. Didalam SDK terdapat tools yang 
dibutuhkan dalam pengembangan android, diantaranya yaitu adb shell yang merupakan 
singkatan dari android development bridge yang dapat menjalankan terminal android seperti 
terminal pada sistem operasi linux,dan command yang terdapat dalam adb shell sendiri seperti 
command linux pada umumnya [7]. 
F. Marker Based Tracking 
Metodeini memanfaatkan marker (penanda) merupa ilustrasi hitam putih berbentuk 
persegi atau ilustrasi gambar dengan warna dan bentuk tertentu. Secara umum, metode ini 
membutuhkan beberapa hal dalam pengolahannya, seperti perangkat komputer atau mobile 
yang dilengkapi dengan kamera dan sensor pendukung AR, aplikasi AR, dan marker. Alur 
sistemnya, yaitu aplikasi AR mangakses kamera perangkat, kemudian sistem akan 
mendeteksi marker melalui kamera, lalu menampilkan objek virtual di atas marker tersebut 




Gambar 1. Cara Kerja Marker 
 
G. Google SketchUp 
Google SketchUp adalah program garis yang sangat handal dalam pembuatan desain, baik 
itu desain 2D ataupun 3D. Program ini banyak digunakan untuk membuat berbagai desain 
seperti desain rumah, bangunan tinggi (highrise building), desain ladscape, desain gedung 
perkantoran, desain ruko, desain rumah kos dan lain-lain [8].   
 
II. HASIL DAN PEMBAHASAN 
A. Membuat Object Model 3D 
Pembuatan object model 3d pada sistem ini adalah proses pembuatan bentuk bangunan 7 
keajaiban dunia ke dalam bentuk 3d. Hal ini dimaksudkan agar hasil yang ditampilkan pada 
saat penggunaan aplikasi nantinya lebih menarik. Object model 3d dibuat dengan 
menggunakan aplikasi Google SketchUp. 
 
B. Pembuatan dan Pemilihan Warna Marker 
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Pembuatan marker dilakukan dengan menyimpan gambar yang telah diset sebagai bentuk 
marker ke dalam database SDK Vuforia. Penanganan interaksi animasi yang ada pada object 
yang ditampilkan lewat marker tersebut akan di handel oleh unity beserta programmingnya. 
Pemilihan warna marker dilakukan untuk meneliti warna apa yang mempengaruhi 
pendeteksian terhadap marker tersebut saat proses scanning. Proses scanning marker 
nantinya akan menampilkan objek 3D dari tiap bangunan jika pendeteksian berhasil. Marker 
yang digunakan berdimensi 432 x 360 pixel. Pada analisa ini, marker akan diberikan warna 
yang berbeda-beda yaitu marker berwarna, marker hitam putih, dan marker grayscale (skala 
keabuan). Ketiga marker ini memiliki pola yang sama tetapi dengan warna yang berbeda. 
Berikut adalah gambar dan titik koordinat yang terdeteksi dari setiap marker tersebut: 
 
Tabel 1. Daftar Marker 

















C. Pengujian Sistem 
Pada pengujian sistem ini, hal yang sangat mempengaruhi adalah bagaimana 
pendeteksian marker terhadap kamera. Pengujian dilakukan dengan menggunakan jarak 
deteksi marker dan juga sudut kemiringan marker yang dapat dideteksi oleh aplikasi 
sehingga dapat memunculkan visualisasi 3D. Untuk mengetahui nilai-nilai tersebut maka 
kamera yang digunakan untuk pengujian setiap marker adalah kamera smartphone dengan 
resolusi tingkat kecerahan cahaya yang sama dalam suatu ruangan. Hasil pengujian marker 
terhadap jarak dan sudut dapat dilihat pada tabel-tabel berikut: 
TABEL II 
Pengujian Marker Terhadap Jarak 20 cm dan sudut 0o - 90o 
Jarak 






90o Tidak Terdeteksi 
 
TABEL III 
Pengujian Marker Terhadap Jarak 50 cm dan sudut 0o - 90o 
Jarak 
Sudut Kemiringan  
Marker 
Keterangan 
50 cm 0o Terdeteksi 
Jurnal Teknovasi 





90o Tidak Terdeteksi 
 
TABEL IV 
Pengujian Marker Terhadap Jarak 80 cm dan sudut 0o - 90o 
Jarak 





45o Tidak Terdeteksi 




Pengujian Marker Terhadap Jarak 90 cm dan sudut 0o - 90o 
Jarak 




0o Tidak Terdeteksi 
45o Tidak Terdeteksi 
90o Tidak Terdeteksi 
 
Berdasarkan hasil pengujian jarak dan sudut kemiringan marker terhadap kamera, maka 
diperoleh nilai maksimum dan nilai minimun jarak serta sudut kemiringan maksimum dan 
minimum agar marker dapat dideteksi oleh kamera. Nilai dari hasil uji coba jarak dan sudut 
kemiringan marker dapat dilihat pada tabel berikut: 
TABEL VI 
Hasil Uji Coba Jarak dan Sudut 
No Uji Coba Jarak dan Sudut Hasil 
1 Jarak minimum yang terdeteksi 20 cm 
2 Jarak maksimum yang terdeteksi 80 cm 
3 Jarak terbaik 20 s/d 50 cm 
4 Sudut terbaik untuk menampilkan hasil terbaik 0o s/d 45o 
 
D. User Interface 
TABEL VII 
Hasil Uji Coba Jarak dan Sudut 







awal yang muncul pada 
aplikasi sebelum 






Halaman menu utama 
adalah halaman yang 
menjadi main menu 






Halaman 3D 7 
keajaiban dunia 
menampilkan pilihan 
dari 7 monumen yang 
ingin dipilih oleh user 
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adalah tampilan UI 
(User Interface) yang 
memberikan informasi 






monumen suci bagi 
kaum muslim (umat 






Objek 3D Petra 
mulanya dimodelkan 
dengan bentuk persegi 
panjang yang 
selanjutnya dibentuk 
menjadi seperti pintu 






terdiri dari 3 tingkatan 
yang mana pada 
tingkat pertama dan 
kedua tidak ada stupa. 
Stupa pada candi ada 





Taj Mahal merupakan 
sebuah bangunan yang 
hampir menyerupai 
mesjid dengan 4 







menara besi dengan 
bentuk yang semakin 
kecil pada bagian atas 
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Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan pada uraian bab sebelumnya mengenai 
aplikasi pengenalan 7 keajaiban dunia menggunakan augmented reality, maka dapat 
disimpulkan sebagai berikut : 
1) Jarak minimum antar kamera dengan marker adalah 20 cm dan jarak maksimum adalah 
80 cm dengan perolehan jarak terbaik antara 40 - 60 cm. Sedangkan sudut minimum 
kemiringan marker adalah 0o dan sudut maksimumnya adalah 60o dengan sudut terbaik 
berkisar antara 0o - 40o. 
 
2) Pemberian warna background pada marker sangat berpengaruh terhadap pendeteksian 
marker. Marker hitam putih cenderung lebih mudah dikenali karena memudahkan sistem 
dalam melacak pola yang ada pada marker tersebut. Warna yang cerah juga memudahkan 
marker dalam mendeteksi karena pola pada marker lebih menonjol dibandingkan warna 
belakang pada marker. 
 
3) Aplikasi pengenalan 7 keajaiban dunia menggunakan Augmented Reality dapat berjalan 
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